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Naslov: Digitalni interaktivni zemljevid za fantazijske namizne igre
Avtor: Christian Ponikvar
V zadnjih letih namizne igre ponovno postajajo popularne. S tem narasca
stevilo ljudi, ki igrajo fantazijske namizne igre. Pri igri, v kateri poteka
vecina interakcij verbalno in z domisljijo, bitke potekajo na igralni povrsini
s gurami. Pri tem je zelo pogosta tezava, kako cim bolj ocitno prikazati
igralni teren. Uporabljajo se popisani listi papirja, izrezane oblike in steklene
povrsine, po katerih se rise. V diplomski nalogi se lotevam tega problema s
prikazom zemljevida z racunalnikom. Fantazijsko namizno igro Dungeons &
Dragons igram s prijatelji ze sedem let, kar mi je predstavilo ta problem in
dalo navdih. Celotno gradnjo prostorov, stavb in terenov zelim prestaviti v
racunalniski program. Ta digitalni interaktivni zemljevid je prikazan na mizi,
kjer igralci postavljajo in premikajo svoje gure. Glavne razlike v primerjavi
z ze obstojecimi resitvami so interakcije s predmeti, na primer odpiranje vrat
in dinamicna svetloba, katera omogoca omejevanje vida v temi. V nalogi je
razlozena kratka zgodovina domisljijskih iger, potek igre, obstojece resitve in
potek razvoja moje resitve v igralnem pogonu Unity ter njeno testiranje.
Kljucne besede: fantazijske namizne igre, Dungeons & Dragons, Unity,
digitalizacija, digitalna povrsina, interaktivnost, zemljevid.

Abstract
Title: Digital interactive map for fantasy board games
Author: Christian Ponikvar
In the recent years, board games are making a come back. The amount of
people playing them is increasing. In a game where most of the interactions
are verbal and imagination based, the battles are conducted on a playing
surface with gurines. The issue of how to display the combat environment
soon becomes obvious. Most commonly used are drawn sheets of paper, cut
out forms and glass surface on which you draw. I am focusing on this problem
by displaying the combat surface with a computer. I have been playing the
fantasy board game with my friends for the past 7 years, which introduced
this problem and gave me the inspiration to tackle it. I want to migrate
the building of rooms, buildings and terrains into a computer program. This
digital interactive map is displayed on a table, where players move their
gurines on. The main dierence compared to the existing solutions is the
object interactions, for example opening a door and dinamic lighting, which
allows limiting vision in darkness. In this thesis there is a short introduction
to fantasy board games with rough rule sets, an introduction to the existing
solutions, the development of my solution in the game engine Unity and its
testing.
Keywords: fantasy board games, Dungeons & Dragons, Unity, digitalisa-




1.1 Fantazijske namizne igre
Slika 1.1: Trije osnovni prirocniki igre Dungeons & Dragons iz leta 1974 [1].
Zacetki fantazijskih namiznih iger segajo v 70{ta leta prejsnjega stoletja,
bolj natancno v leto 1974, ko je TSR izdal igro Dungeons & Dragons [2, 3]
(glej sliko 1.1). V poznih 70{ih letih je TSR izdal Advanced Dungeons &
Dragons. Razsiritev je vsebovala podrobnosti kot recimo ocena verjetnosti
najdbe predmetov padlih nasprotnikov in nacina sirjenja govoric po vaseh.
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Vsa pravila in statistike so zavzemale zbirko ducatih knjig. V 80{ih letih je
ta zanr dozivel velik razcvet.
Pojavili so se novi izdajatelji, naprimer:
Chaosium [4], igra RuneQuest izdana leta 1978 in Call of Chtulhu leta
1981.
Iron Crown Enterprises [5], igra RoleMaster izdana leta 1980.
Palladium [6], igra Palladium Fantasy Role-Playing Game izdana leta 1983.
Victory Games [7], igra James Bond 007 RPG (igra igranja vlog) izdana
leta 1983.
West End Games [8], igra Pranoia izdana leta 1984.
Schmidt Spiele [9], igra The Dark Eye izdana leta 1983.
Fantasy Flight Games [10], igra Warhammer Fantasy Roleplay izdana
leta 1986.
Nelospelit [11], igra Adventurers of the North, Kalevala Heroes izdana leta
1989.
Vsi so sledili podobnem sistemu igre kot Dungeons & Dragons. S preva-
janjem se je trend kmalu razsiril po svetu. Iz teh namiznih iger so se razvile
video igre zanra igranja vlog (angl. role playing game). Video igre so od-
stranile potrebo GM (vodja igre), saj je racunalnik prevzel to vlogo. Danes
so se vedno popularne, a se veliko igralcev vraca k namiznim igram. Poleg
interakcije oz. druzenja s prijatelji nudi veliko vec prostosti pri odlocitvah,
ker je edina omejitev domisljija igralcev.
1.1.1 Sistemi igre
Sistemov iger je veliko, med drugimi:
 3D&T [12]
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 Advanced Fighting Fantasy [13]
 CODA [14]
 d20 [2, 15]
 D6 [16]
 Hero [17]





Slika 1.2: Kocke sistema d20, z leve proti desni: d4, d6, d8, d10, d10, d12,
d20.
Najbolj uporabljen med njimi je sistem d20, katerega so leta 2000 izdali
Wizards of the Coast [23]. Sistem je poimenovan po znacilni 20{strani kocki.
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Ko se igralec odloci za neko dejanje, vrze 20{strano kocko, doda bonuse
karakterja in koncni sestevek doloci uspeh ali neuspeh. Uporablja se vec
igralnih kock z razlicnim stevilom stranic. Imena kock so sestavljena iz crke
d, ki predstavlja kocko (angl. dice) in stevilom njenih stranic (glej sliko 1.2).
Ostale kocke imajo drugacen namen, kot na primer racunanje kolicine skode,
ki jo napravimo nasprotniku.
1.1.2 Ustvarjanje karakterja in igra
Fantazijske namizne igre so oblika iger igranja vlog (angl. role-playing ga-
mes). V igri igralec doloca svoja dejanja in poteze z verbalno razlago. Ce
so dejanja uspesna ali neuspesna, je doloceno s formalnim sistemom navodil.
Navodila so taka, da dopuscajo improvizacijo s strani igralcev. V vecini iger
je prisoten poseben igralec imenovan GM. On doloca, kaksen je fantazijski
svet in njegovo prebivalstvo. Vecina iger sledi zgledu prve igre te vrste, Dun-
geons & Dragons [3]. Igra se v manjsih skupinah do 6 ljudi. Vsak igralec
ustvari svoj karakter. Poleg zgodovine, osebnosti in dosedanjih zivljenjskih
izkusenj karakterja, dolocimo statisticne informacije (glej sliko 1.3), ki se
uporabijo za dolocanje uspeha aktivnosti. Na primer dolocitev, ce karakter
uspe preskociti prepad.
Igro zacnemo s tem, da GM poda kratek opis karakterjev PC (karakter od
igralca) (angl. Player Character) in sveta, v katerem se odvija pustolovscina.
Igralci opisemo svoja dejanja in GM doloci na podlagi pravil, ali po svoji
presoji, ce ta dejanja uspejo, oziroma kaksne so posledice (glej sliko 1.4).
Vecina dejavnosti je enostavnih in uspesnih. Na primer, igralec pove, da se
razgleda po prostoru. GM mu razlozi, kaj vidi okoli sebe. Drugi del, na
katerega vplivajo statistike, se zgodi, ce igralec med pregledom sobe opazi
skrita vrata za omaro. Na to vpliva njegova nadarjenost opazanja (glej sliko
1.3). V vseh primerih visje stevilke predstavljajo vecjo moznost uspeha. Na
podoben nacin se odvijajo bitke. Primerja se sestevke lastnosti karakterja
z rezultatom meta kock. V igrah, ki trajajo dalj casa, se osnovni atributi
visajo s tem, ker karakterji postajajo vse bolj izkuseni. Igre lahko trajajo
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Slika 1.3: List s statistiko karakterja iz igre Pathnder.
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Slika 1.4: Posneta igra pennyarcadeTV, kjer je prikazan domisljijski del igre
[24].
od nekaj urne dogodivscine, do vecletnih pustolovscin. Igra se lahko razdeli
na dva dela. Na igranje vlog in bitko. Igranje vlog je vecinski del igre. To
zavzema vse interakcije med igralci in svetom. Igralci se vzivijo v svoje vloge
mogocnih carovnikov in pogumnih vitezov. Pogosto se na ta nacin odigra
potek celotnega dneva karakterjev, od njihovega jutra do vecera. Opisovanje
aktivnosti, kdaj jih opravimo, kako pripravimo uroke, kaj jemo, kdaj pijemo
in naprimer kako iz nahrbtnika vzamemo staro kovinsko skodelico pokrito
z gravurami. Potem, ko si natocimo pijaco, opisemo soigralcem izvor te
posebne in unikatne skodelice.
Upostevati moramo naslednje znacilnosti:
Preteklost karakterja; koga poznamo, kje smo ziveli in nas status v druzbi.
Moralna usmerjenost (angl. alignment); nam doda smernice, kako se
bomo obnasali v okoliscinah ali bomo krvolocni morilci ali pa vitezi, ki
branimo revne.
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Osebnost, ki doda karakterju globino; dolocimo, ce je zabaven, resen, kaksne
cilje ima, cesa se boji in podobno.
Vse znacilnosti so podprte s strani statistik (glej sliko 1.3). Karizma
pove, kako naklonjen bo svet karakterju, ce bo prepricljiv in kako dobro laze.
Lahko si izmislimo se tako dobro laz, a ce je po stevilkah slab laznivec in
nasprotnik dober v spregledovanju lazi, bo neuspesen.
1.1.3 Bitke in bojevanje
Bitke so drugi del fantazijskih namiznih iger. Domisljijsko se dogajajo vse
stvari hkrati. Zaradi nemogoce izvedbe bitke, kjer bi se vse dogajalo hkrati,
se igra po potezah. Vsak od igralcev ima svojo potezo, v kateri se odloca
koga bo napadel, kater urok bo uporabil ali kam se bo premaknil. Boj se
odvija na namizni igralni povrsini. Karakterje predstavljajo gure, ki jih
igralci premikajo po povrsini glede na svoja dejanja. Merjenje razdalje in
dolocanje lokacije poteka po mrezi. Igralna povrsina (glej sliko 1.5) je z
mrezo razdeljena na manjsa polja. Lahko so kvadratna ali heksagonalna,
odvisno od igrane igre. V obeh primerih se za premike, vidljivost in domet
steje kvadratke od vira, do cilja. Na primer, vojscak se v svoji potezi lahko
premakne od sest do dvanajst polj. Prednost heksagonalnih mrez je lazje
racunanje diagonal. Pri kvadratnih se steje vsako drugo diagonalno ploskev
za dve. Na mrezo se postavi ali narise dodatne predmete. To so stene, tla,
prepadi, pasti, drevesa, pohistvo in vse kar potrebujemo za prikaz trenutnega
bojisca.
Za bolj podroben potek bojevanja se bomo poglobili v pravila Dungeon &
Dragons [26]. Uporablja se kvadratna mreza, kjer vsak kvadrat predstavlja
5 kvadratnih cevljev oz. 1.524 kvadratnih metrov. Navadna bitja zavze-
majo en kvadrat, vecja bitja zavzamejo vec kot enega. Bitja imajo svoje
nacine zaznavanja okolice. Uporabljajo vid, sluh, vonj in posebne cute kot
na primer zaznavanje tresljajev v zemlji. S tem sistemom, v primeru igranja
cloveske rase, ne moremo vedeti, kaj se skriva za kotom ali v temnih sencah.
Pomembne so tudi naslednje lastnosti:
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Svetlost okolice; v temni noci brez mesecine smo omejeni na lastne vire
svetlobe, kateri imajo dolocen doseg s kolicino kvadratov.
Kot vitez opazimo nasprotnika; ki pride izza kota z mecem v roki. Ko
pridemo na potezo, izvlecemo lasten mec in prestejemo kvadrate. Na-
sprotnik je 5 kvadratkov stran in se lahko premaknemo do njega. Figuro
premaknemo 5 polj blizje nasprotniku, da smo poleg, in ga udarimo z
mecem.
Kompleksnost pravil; bojisce spreminja vec sto magicnih urokov, vidlji-
vost, vremenske razmere, razgibanost terena, vrsta tal in kritje, ce
vidimo le polovico nasprotnika izza pregrade. Pogledamo vse mozne
dogodke in njihova koncna stanja, s cimer se da zmanjsati kolicino
spremenljivk.
Lokacije bitij; ce jih lahko vidimo oz. pridemo do njih.
Trenutno stanje bojisca; ki ima lahko razlicne ovire, zahtevne terene in
hribe.
Slika 1.5: Prikaz bitke na narisani povrsini [25].
Diplomska naloga 9
Vidljivost; kako dalec vidimo.
1.2 Prednosti in pomanjkljivosti namiznih fan-
tazijskih iger v primerjavi z racunalniskimi
1.2.1 Prednosti
 Aktivno druzenje s soigralci za isto mizo.
 Vecja svoboda pri odlocitvah.
 V primeru motecega pravila, se ga enostavno spremeni.
 Car metanja kock pri dejanjih, namesto da je vse preracunano v racunal-
niku.
 Domisljija namesto grake.
 Pogosto bolj spodbujajo kriticno misljenje in takticno razmisljanje kot
video igre.
 Ustvarjamo zgodbo, namesto da smo le del nje in ji sledimo.
 Vecji pregled in razumevanje nad dogajanjem, saj mora igralec razu-
meti vsa pravila, ce zeli igrati.
 Samo en od igralcev mora kupiti pripomocke.
Glavna prednost je druzenje. Spletne video igre to poustvarijo samo do
neke meje. Spoznati ljudi v zivo in se druziti s prijatelji za isto mizo, doda
bolj oseben obcutek. Situacijo, ko igralec vrze kocko in vsi za mizo vstanejo
in cakajo na rezultat, je tezko poustvariti v video igri.
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1.2.2 Pomankljivosti
 Ne moremo igrati sami.
 Zabavnost in uspeh igre je odvisen od soigralcev.
 Trajajo dolgo casa.
 Ne moremo igrati s prijatelji od doma.
 Izracuni se opravljajo na roko.
 Moramo se nauciti vseh pravil.
 Tezje se vzivimo, saj ne vidimo dejanskih prizorov.
 Ne da doseci enakega vzdusja zaradi primanjkljaja vizualnih in slusnih
elementov.
 Igra je zelo odvisna od znanja, igralskih sposobnosti in domisljije vodi-
telja igre.
 Primanjkljaj akcije in vzdusja pri bitki.
Lazje in boljse si je predstavljati okolico s pomocjo vizualnih in avdio pri-
pomockov. Z natisnjenimi slikami, verbalnimi opisi in predvajanjem glasbe
se da poustvariti del vzdusja, a je pomanjkljivo. Pred vsako bitko je potrebno
na igralno plosco postaviti vse predmete ali narisati predmete, kar pogosto
vodi do nesporazumov in nejasnosti, poleg porabljenega casa za postavitev.
1.3 Digitalni interaktivni zemljevidi za nami-
zne igre
Obstaja nekaj konceptov in produktov, ki poizkusajo zdruziti namizno fan-
tazijsko igro z video igro. Mi iscemo resitev za pomoc zicni namizni igri, ne
zelimo prestaviti celotne igre v video medij. Igralci, ki sedijo za isto mizo v
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Slika 1.6: Prikaz Roll20 med igro preko spleta [27].
veliki vecini primerov raje uporabljajo liste papirja in zicne gurice. S pre-
stavitvijo celotne igre v video medij se izgubi velik del socialne interakcije, ki
je kljucna pri namizni igri. S pomocjo spletnih kamer in mikrofonov se da to
lahko premosti, vendar iscemo resitev za poenostavitev bitk. Glavna tezava
je zdruziti racunalnisko tehnologijo z namizno na nacin, da ni prevelikega
vpliva na klasicen potek igre in da je cenovno dostopno.
Najvecja in neuradno imenovana za najboljso trenutno resitev je spletna
aplikacija Roll20 [28] (glej sliko 1.6). Je zelo dodelana in nudi:
 Ustvarjanje zemljevidov na katerih potekajo bitke.
 Dodajanje svojih slik.




 Simulacijo metanja kock.
 Pogovorno okno za pisanje.
 Prikaz PowerPoint predstavitev.
 Video pogovori z uporabo spletnih kamer in mikrofonov.
 Digitalizacija celotnih karakterjev.
 Izvajanje celotne igre preko aplikacije.
Roll20 je odlicna izbira za igranje celotne igre preko spleta. Celotna aplikacija
je zastonj, z izjemami manjsih dodatkov za bolj tekoce izvajanje igre.
Slika 1.7: Slika iz posnetka [29], ki prikazuje igro Dungeons & Dragons na
Microsoft Surface Table z uporabo SurfaceScapes.
Druga resitev je SurfaceScapes [30] (glej sliko 1.7). To je program narejen
specicno za igro Dungeons & Dragons 4th Edition in uporablja Microsoft
Surface Table. Trenutno je v stopnji dokazovanja koncepta. Igra poteka
Diplomska naloga 13
na interaktivni mizi. Vse zicne gure, ki so v kontaktu s povrsino mize,
so samodejno zaznane. Vsaki guri se doloci statistiko in gibanju gure
sledi povrsina. Okolica in nasprotniki so animirani. Meti kocke potekajo
v programu. Aplikacija doda interakcijo igralca s tem, da za met kocke
potegnemo s prstom po povrsini. Ko zelimo opraviti dejanje s guro, jo
zavrtimo na mestu in se pod njo pokaze meni, kaj zelimo storiti. Poleg tega,
da aplikacija sledi bitki, povzroceni skodi in animacijah posebnih ucinkov,
ob dvigu gure prebere podatek o razdalji premikanja in na igralnem polju
obarva vsa mesta, kamor se lahko premaknes.
V primeru pocenitve podobnih velikih povrsin obcutljivih na dotik, je ta
medij za prikaz igre bolj optimalen in prilagodljiv, kakor uporaba navadnega
ekrana na mizi ali projektorja. Edina pomanjkljivost je cena.
Slika 1.8: Spletna aplikacija za ustvarjanje zemljevidov, Dungeon Painter
Studio [31].
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Tretja moznost so pripomocki za ustvarjanje zemljevidov. To so aplikacije
za postavljanje zidov, dodajanje predmetov in tal. Celotno obmocje je pre-
krito s kvadratno ali heksagonalno mrezo. Aplikacije nudijo izvoz koncnega
rezultata v obliki PDF. Igra se lahko ali z listom formata A3, kamor se natisne
zemljevid ali s projekcijo oz. ekranom, na katerem se ga prikazuje. Dobro
in pogosto uporabljeno orodje za to je spletna aplikacija Dungeon Painter
Studio [31] (glej sliko 1.8). Za ustvarjanje zemljevida je potreben dostop do
spleta, in vse teksture in predmeti so prisotni znotraj nje, brez moznosti do-
dajanja lastnih. Trenutno je v postopku dodajanja v platformo za digitalno
distribucijo Steam [32]. S tem bo aplikacija izgubila potrebo po povezavi s
spletom.
1.4 Pomanjkljivosti aplikacij in predlog resitve
Pomanjkljivosti Roll20 aplikacije so:
{ Za nekoga, ki ne uporablja vsakodnevno racunalnika, je proces
uporabe vseh orodij zahteven in tezko doseze zeljen rezultat.
{ Obvezna je povezava s spletom, kar omeji uporabo aplikacije na
lokacije s spletno povezavo.
{ Vidljivost uporabniskega vmesnika, ker je viden tudi igralcem.
{ Vkljucuje veliko moznosti in pravil, kar lahko privede do razlik s
pravili svoje igre.
{ Zahtevna uporaba gur pri uporabi dinamicnega osvetljevanja.
Pomanjkljivosti trenutne razlicice Surfacescape so:
{ Tezko je dostopna, saj so trenutno cene Microsoft Surface Table
7.000 ameriskih dolarjev in vec.
{ Omejitev razlicice igre in pravil igre, ker se lahko igra samo eno
igro.
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{ Manjka eksibilnost za sirso uporabo pri vec igrah.
{ Dodajanje lastnih slik ni mozno.
Pomanjkljivosti Dungeon Painter Studio so:
{ Obvezna povezava s spletom, kar omeji uporabo apliakcije na lo-
kacije s spletno povezavo.
{ Manjka dodatna funkcionalnost, saj ne podpira interaktivnost med
igro oz. dinamiko.
{ Dodajanje lastnih slik ni mozno.
Nas plan je narediti urejevalec zemljevida, kjer lahko enostavno urejamo
podrobnosti. Omogocati mora uvazanje slik, dodajanje predmetov, posta-
vljanje tal, zidov in narejen mora biti tako, da je uporabniska izkusnja do-
bra. Cilj je zadovoljiti napredne uporabnike, ki za to porabijo ure in ure in
zacetnike, ki si zelijo sestaviti zemljevid v desetih minutah.
Zemljevid bo interaktiven, tako da lahko GM hitro spreminja elemente
(dodaja stvari, skriva predmete) na licu mesta, uporablja lahko dinamicno
osvetlitev, menja nadstropja stavb, priblizuje ali oddaljuje elemente in se
premika po prostoru, tako da so igralci v sredini.
Koncni izdelek bo na spletu dostopen vsem uporabnikom, saj ga bodo
lahko vsi igralci zastonj nalozili na svoje racunalnike.
Prikaz bomo locili na dva ekrana (ali ekran in projektor). Osnovni pri-
kaz bo vseboval zemljevid z vsemi orodji. Slika na projektorju oz. drugem
ekranu bo vsebovala le zemljevid in vse predmete, ki bodo oznaceni kot vidni
igralcem.
Za glavni del zelimo, da ima urejevalnik zemljevida v osnovni razlicici
naslednje funkcionalnosti:
 Uvoz slik in textur.
 Osnovni predmeti in teksture, naprimer tla, zidovi, stoli, mize.
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 Obracanje, povecevanje in premikanje predmetov z bliznjicami na tip-
kovnici.
 Izbira med heksagonalno in kvadratno mrezo.
 Priblizevanje in oddaljevanje v prostoru.
 Teksture v plasteh, z moznostjo izbire, kaj je prikazano v ospredju.
 Nivoji, na primer etaze v hisi z navigacijo med njim.
 Nastavljanje nevidnih obmocij, da igralci ne vidijo sob, kjer se niso bili.
 Moznost nastavitve svetlosti: svetlo, mracno, popolna tema.
 Viri svetlobe s prilagodljivim dometom.
 Omejevanje svetlobe z zidovi, kar bo dolocalo, kaj lahko igralci v temi
vidijo.
 Premikanje virov svetlobe.
 Shranjevanje in nalaganje zemljevidov.
Poglavje 2
Razvoj
2.1 Predstavitev igralnega pogona Unity
Unity [33] je vecplatformni igralni pogon, katerega je predstavil Unity tech-
nologies [34] leta 2005 na Worldwide Developers Conference [35]. Prvotno je
bil napovedan izkljucno za platformo OS X, a se je od takrat razsiril na 27
platform.
Zaradi dobro zasnovanega API (aplikacijski programski vmesnik) je iz-
jemno enostavno dodajati razsiritve pogonu. Lahko jih ustvarimo sami ali
si jih izberemo iz trgovine Asset Store [36], ki vsebuje veliko ustvarjenih in
deljenih razsiritev. Obstaja jih vec kot 1700, razdeljene so na brezplacne in
placljive. Te niso obvezne pri izdelavi, namenjene so poenostavitvi procesa
izdelave. Unity je znan po svojem zanesljivem delovanju in enakomernem
in stabilnem stevilu okvirjev na sekundo. Nudi dinamicno osvetljevanje in
sencilnike. Podporo nudi igram v dveh in treh dimenzijah skupaj s sirokim
izborom efektov in zaznavanjem trkov. Skriptni programski jeziki, v katerih
se lahko kodira so: C#, Unity Script in Boo.
Danes Unity prevladuje predvsem med Indie razvijalci zaradi njegove
nizke cene in siroke funkcionalnosti. Unity Personal je od leta 2015 popol-
noma brezplacen in nudi vecino potrebnih orodij za izdelavo igre. Z nakupom
placljive razlicice se pridobi dodatne funkcionalnosti. V zadnjem casu je bilo
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izdano vecje stevilo priznanih iger, ki so bile narejene z Unity pogonom [37],
recimo:
 Kerbal Space Program [38]
 Firewatch [39]
 SUPERHOT [40]
 Sword Coast Legends [41]
 Besiege [42]
 Rust [43]
 The Forest [44].
Najpogostejsi zanri so platformerji, igre prezivetja, simulacije in strelske
igre igrane v prvi osebi.
Za uporabo Unity pogona smo se odlocili zaradi njegove siroke podpore
razlicnih platform in ker se uporablja zelo pogosto. Zaradi razsirjenosti je
na spletu vecja kolicina video posnetkov in dokumentov, v katerih najdemo
razlage in pomoc za izdelavo igre [45]. Najboljsi posnetki so uradni posnetki
in dokumentacije Unity na njihovi spletni strani.
2.2 Arhitektura resitve
Arhitektura je prikazana na sliki 2.1. Glavni del je scena (Scene), ker vsebuje
vse objekte in skripte. Ta je razdeljena na stiri glavne kontrole. Slednje v
celoti nadzirajo potek igre. Med njimi je najbolj razvita kontrola objektov
(ObjectManager), pri kateri je poudarek na na gradnji zemljevida. V kontroli
objektov se bodo procesirali trki. Pod njo spada izdelava tal (CreateFloor) in
zidov (CreateWall) v celoti. Poleg teh je tu razred, ki nadzira lastnosti vseh
predmetov (ObjectPlacement). Ob postavitvi vsakega novega objekta, ga
ustvari in mu doloci zeljene koordinate. Predmeti morajo biti denirani kot
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Slika 2.1: Diagram arhitekture aplikacije.
dolocen objekt (PlaceableObjects). Ta jim poenoti potrebne lastnosti in jih
zabelezi seznam. Kontrola uporabniskega vmesnika (EditorUI) je trenutno
nedodelana, ker meniji, posebni indikatorji in navodila se niso izdelani. Pod
njo spada razred, ki nadzira delovanje gumbov (HUD). Vsa funkcionalost pre-
mikanja glavne kamere se nastavlja v kontroli kamere (CameraMovement).
Njen podrazred (PlayerCamera) kopira lokacijo glavne kamere in nadzira vi-
dljivost predmetov igralcem. Razred za svetlobo (SunLight) nadzira splosno
osvetlitev prostora.
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Slika 2.2: Ploskev pokrita z mrezo, na katero se postavlja objekte.
2.3 Potek razvoja
Projekt smo ustvarili v Unity razlicici 5.3.5.f1 Personal. Ustvarjen je v tri-
dimenzionalnem prostoru. Za osnovo povrsine in mreze smo dodali predmet
ploskev (glej sliko 2.2). Ta je zelene barve in obstaja kot osnovna ravnina,
kamor postavljamo vse predmete. Nad to ploskvijo je mreza. Ta je tipa quad
s prosojno teksturo, na kateri so robovi kvadrata. Po postavitvi osnovne plo-
skve, se preverijo njene dimenzije. Na podlagi podanih dimenzij se velikost
mreze in kolicina kvadratkov v mrezi prilagodita. Pod osnovno ploskvijo
je druga quad mreza, ki je zamaknjena za polovico kvadrata, da vsi koti
kvadratov padejo v sredine vidnih kvadratov osnovne mreze.
Na sceni sta dve kameri. Uporabljamo ortografski prikaz. Tridimen-
zionalno sceno prikazujemo kot dvodimenzionalno. Prva kamera je glavna
kamera, ki jo vidi GM (glej sliko 2.3). Druga je stranska, cez katero gledajo
igralci. Na ta nacin omejimo, kateri elementi so vidni komu. V vsakem pri-
meru morata biti dve, ker je igra prikazana na dveh zaslonih, ena kamera
na zaslon. Ob prikazu zemljevida se dolocijo nastavitve osnovne kamere.
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Slika 2.3: Prikaz obeh kamer, leva je za GM, desna je za igralce.
Stranska konstantno kopira pozicijo glavne kamere, da vedno prikazujeta isto
lokacijo. Premikanje osnovne kamere je omejeno z velikostjo igralne povrsine
in blizino [46], da ne more iti cez osnovno ploskev. Po zemljevidu se premika
s smernimi tipkami na tipkovnici in z drzanjem tipke alt ali desnega gumba
miske in premikanjem miske [47]. V obeh primerih se hitrost premikanja pri-
lagaja trenutni oddaljenosti od osnovne ploskve, da ne pride do prepocasnega
oz. prehitrega premikanja. Priblizevanje in oddaljevanje kontroliramo s tip-
kama + in  . Skatla neba (angl. Skybox) je nastavljena na crno barvo za
zmanjsanje njegovega vpliva na osvetlitev scene. Vecina skript za manipula-
cijo predmetov je dodana glavni kameri, ker vso manipulacijo z zemljevidom
opravlja GM.
Postavljanje zidov [48] (glej sliko 2.4) je narejeno tako, da sta orienti-
ranost in dolzina dinamicni. Za osnovo vzamemo kvader. Nastavimo mu
zeljeno visino in sirino. Dolzina ni pomembna, saj bo dinamicna. Dodamo
mu skatlasti trkalnik (angl. box collider) in oznacimo, da je sprozilec (angl.
trigger). S tem ko postane sprozilec, drugi objekti prosto prehajajo cez nje-
gov prostor in omogoca natancno spremljanje, kdaj je kateri objekt znotraj
njegovih meja. Sledi mu skripta za ustvarjanje zidov. Ko sprozimo posta-
vljanje zidov, skripta v zanki caka na lev klik miske. Ob kliku ustvarimo prej
omenjen kvader. Tocka na ploskvi se dobi s transformacijo klika iz ekrana v
svet. Ce v sceni obstaja mreza, jo najdemo in prestavimo pozicijo zacetka
22 Christian Ponikvar
Slika 2.4: Postavljanje zidov z razlicnimi nacini postavitve. Na levi je pogled
iz kamere igralca, na desni je prikaz v tridimenzionalnem prostoru.
zidu v kot najblizjega kvadratka v mrezi [49]. S tem poskrbimo, da se koti
zidov vedno pravilno stikajo in da je postavitev kvadratnih sob enostavna.
Medtem ko premikamo koncno tocko zidu, prilagajamo njegovo lokacijo. Sre-
dina kvadra se vedno nahaja v sredini med zacetno in koncno tocko. Ori-
entacijo zidu prilagodimo tako, da dolga stranica vedno poteka od zacetne
tocke proti koncni. Ker se teksture raztegnejo pri vecjih dolzinah, na vsako
vnaprej doloceno enoto razdalje dodamo novo teksturo. S tem ohranjamo
vizualno obliko.
Postavljanje tal (glej sliko 2.5) deluje podobno kot postavljanje zidov.
Ob kliku na lev gumb postavimo zacetno tocko. S premikanjem miske obliko
prilagajamo s tem, da dinamicno spreminjamo kvadrat med zacetno tocko in
trenutno lokacijo miske. Ko izpustimo klik levega gumba na miski, se postavi
v taki obliki, kot je prikazan v tistem trenutku. Prilagajanje velikosti tal med
postavljanjem, je kot pri zidovih. Razlika je, da postavljamo ploskve in se
ne prilagaja le ena dimenzija, dolzina, ampak dolzina in sirina. V primeru
prekrivanja ploskev je na vrhu ploskev, ki je bila postavljena zadnja.
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Slika 2.5: Postavljanje tal z razlicnimi nacini postavitve. Na levi je pogled iz
kamere igralca, na desni je prikaz v tridimenzionalnem prostoru.
Slika 2.6: Postavitev stola in mize v prostor. Na levi je pogled iz kamere
igralca, na desni je prikaz v tridimenzionalnem prostoru.
S postavljanjem predmetov [50] postavljamo pohistvo (glej sliko 2.6), ra-
stline in podobno po zemljevidu. Vsi predmeti imajo oznako Object za lazje
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locevanje med elementi igre in plast Object, zato, da se nahajajo v svoji loceni
plasti za lazje interakcije med njimi. Tezav zaradi enakega poimenovanja ni,
ker je naslavljanje plasti in oznake strogo loceno. Uporabljamo rigidno telo
(angl. rigid body) z izbrano moznostjo kinematike. Vsak postavljen predmet
je del razreda PlaceableObject z lastnostjo isSelected, ki ima vrednost: pra-
vilna ali napacna. Z njo si pomagamo pri postavljanju. Ob kliku na gumb
zeljenega predmeta se ta pokaze na lokaciji miske. V casu, ko imamo izbran
nek predmet in ta ni bil nikamor postavljen, predmet sledi miski po sredinah
kvadratov. Med premikanjem, pritisk na lev gumb miske postavi predmet
na trenutno lokacijo miske in mu doloci, da je postavljen. V primeru, da
nimamo izbranega predmeta in kliknemo na ze postavljenega na zemljevidu,
z zarkom (angl. raycast) preverimo, kateri objekt smo zadeli. Poiscemo po
hierarhiji najvisji objekt. Trenutni objekt nastavimo na najdenega in mu na-
stavimo, da se ni postavljen. S tem lahko spremenimo lokacijo ze obstojecega
predmeta. Postavitev je omejena na sredino kvadratkov mreze. Uporablja se
sekundarna mreza, katere robovi se uporabijo za lokacije sredine kvadratov.
Slika 2.7: Postavitev vira svetlobe. Na levi je pogled iz kamere igralca, na
desni je prikaz v tridimenzionalnem prostoru.
Osvetlitev v igri (glej sliko 2.7) lahko spreminjamo med belo ambientno
svetlobo z osnovnimi svetlobnimi zemljevidi (angl. light maps) in crno ambi-
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entno svetlobo z odstranjenimi svetlobnimi zemljevidi [51]. Crno ambientno
svetlobo uporabimo, ko zelimo odstraniti vse vire splosne osvetlitve in sceno
dodatno zatemniti.
Na uporabniskem vmesniku uporabljamo zacasne gumbe namenjene raz-
hroscevanju (glej sliko 2.8). Pri postavljanju predmetov gremo cez zanko vseh
obstojecih predmetov. Za vsakega ustvarimo nov gumb, katerega besedilo je
ime predmeta. Ustvarimo jih v stolpcu z enakomernimi razmaki med seboj.
Gumba za postavljanje zidov in postavljanje tal delujeta podobno. Ob kliku
nanju se prestavita v nacin, v katerem lahko postavljamo le zidove oz. tla.
Besedilo gumba se spremeni v: Nehaj postavljati!. Medtem ko postavljamo
zidove, ne moremo postavljati tal in obratno. Za spreminjanje svetlobe je pri-
soten en gumb, ki nam ob kliku vrne stanje obratno od trenutnega. Gumb
za odstranjevanje je tak, da po kliku preidemo v nacin odstranjevanja. Ko je
v tem nacinu, kliknemo katerikoli predmet in ga odstrani. Ko zelimo nehati
brisati, ponovno kliknemo ta gumb [52]. Gumb za odstranjevanje prav tako
deluje z zarki. Ob kliku prevedemo lokacijo klika dobljenega iz kamere v
koordinate sveta. V primeru, da zadanemo kak objekt, preveri, ce je to ka-
teri od osnovnih elementov, kot na primer osnovna igralna povrsina. V tem
primeru ignoriramo ta zadetek. V nasprotnem primeru unicimo po hierarhiji
najvisjega starsa objekta.
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Program zazenemo na dveh zaslonih. Na primarnem zaslonu se prikaze scena
gradnje zemljevida za GM. Na drugem zaslonu je prikaz zemljevida za igralce.
GM zacne postavljati zemljevid. Urejanje tega poenostavimo s premikanjem
kamere po zaslonu. Lahko uporabimo smerne tipke na tipkovnici ali gremo z
misko do roba zeljene smeri ali z drzanjem desnega gumba miske, premikamo
kamero po zemljevidu. Zemljevid lahko priblizamo ali oddaljimo. V levem
spodnjem kotu vidimo enostavne gumbe. Z uporabo naslednjih gumbov do-
dajamo objekte: Place oor, Place walls, Table 1, Chair 1, Torch.
Z njimi postavljamo zidove, tla, stole, mize in bakle. Ce sredi postavlja-
nja zidov zelimo postaviti tla, se ob kliku na postavljanje tal postavljanje
zidov izkljuci. Pri napaki ob postavljanju, izberemo gumb Remove. Ko ta
gumb vkljucimo, se odstrani najvisji objekt s klikom nanj. Postavljanje bakle
je enako kot postavljanje pohistva, z razliko, da oddaja svetlobo. Da lazje
vidimo ucinek bakle, lahko ugasnemo zunanje vire svetlobe z gumbom Light
switch. Ko naredimo zemljevid (glej slika 3.1), prilagodimo priblizevanje in
oddaljevanje tako, da se kvadratki na drugem zaslonu skladajo z velikostjo




Slika 3.1: Bitka v poteku skupaj s prenosnikom.
3.2 Moznosti prikaza zemljevida na mizi
Prikazovanje zemljevida na mizi je pogosto zahtevno in drago zaradi po-
trebnih naprav. Najbolj osnovne so plosce z mrezo, po katerih risemo in
postavljamo zicne objekte. Za prikaz aplikacije je potrebno imeti zaslon ali
projekcijo. Igralna povrsina mora biti na vodoravni povrsini, ker se igra s
zicnimi gurami. Najenostavnejsi nacin je uporaba racunalniskega zaslona.
Dostopen je vsakemu, ki ima svoj namizni racunalnik (glej sliko 3.1). Pro-
blem pri tem prikazu je velikost, zato je primerno za manjse bitke, ker v
primeru vecjih se prednost prikaza izgubi zaradi konstantnega premikanja
kamere.
Druga moznost je uporaba televizijskega zaslona (glej sliko 3.2). Novejsi,
tanjsi ekrani z veliko povrsino so zelo primerni zaradi velikosti in kvalitete
prikaza slike. Problem je v dostopnosti, saj ima malo ljudi voljo tak ekran,
ker so njihove cene visoke. Optimalna konguracija je z velikim ploscatim
televizijskim ekranom. Pridobimo ali sestavimo mizo z luknjo v sredini, v
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katero se prilega ekran. Priblizno 30 cm sirok pas lesa se pusti pri robovih,
da imamo igralci prostor za svoje prenosne racunalnike ali papirje. V sredino
vgradimo televizijski zaslon in ob potrebi poskrbimo za dobro prezracevanje.
Celotno povrsino mize ali samo povrsino, kjer je ekran, pokrijemo s pleksi
steklom, da zavarujemo ekran pred poskodbami in umazanijo. Po zelji do-
damo nekaj centimetrov nizji del mize na mestu, kjer GM sedi, z luknjo za
kabel. Ta bo povezoval njegov prenosni racunalnik z ekranom v mizi.
Slika 3.2: Miza z na sredini vgrajenim televizijskim zaslonom, ki prikazuje
igralno polje [53].
Tretja moznost je uporaba projektorja (glej sliko 3.3). Montaza projek-
torja nad mizo, tako da projicira zaslon na njeno povrsino, je lahko netri-
vialna. Poleg visje cene je odvisno od kvalitete projektorja, kaksna jakost
svetlobe je lahko v okolici za lepo sliko. Ta moznost je drazja kot nacin s
televizijskim ekranom in ne ponuja slike enake kvalitete. Ker je projicirano z
vrha, so tudi gure osvetljene, kar nekatere igralce moti. V vecini primerov
je potrebno mizo prekriti s povrsino, na kateri se najbolje projicira. Ta nacin
je bolj eksibilen v primeru seljenja lokacij, ker sta potrebna le projektor in
projekcijska povrsina. Ni potrebno sestaviti lastne mize oz. jo narociti, ker ni
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potrebno nobeno vgrajevanje. V primeru, da ni mozno projektorja pritrditi
na steno, lahko zgradimo ustrezno samostojece ogrodje.
Slika 3.3: Miza s projekcijo igralnega polja na njeno povrsino [54].
3.3 Primerjava s sorodnimi izdelki na trgu
Tabela 3.3 prikazuje primerjavo s sorodnimi izdelki na trgu. Primerjamo
trenutno popularne digitalne interaktivne fantazijske zemljevide, vkljucno z
nasim. Dungeon Painter Studio in SurfaceScapes sta najnizje ocenjena zaradi
pomanjkljivosti funkcionalnosti prvega in visoke cene in ne eksibilnostjo
pravil drugega. Trenutno najboljsi izdelek na trgu je aplikacija Roll20. Ta
nam je je edini pravi tekmec. Nas izdelek v svoji zgodnji obliki se ni pravi
konkurent Roll20. S svojimi moznostmi nam Roll20 poda dobra merila, kaj je
igralcem vsec in na katerih obmocjih ga lahko izboljsamo. Nas cilj je ustvariti
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Za testiranje programa smo izvedli testno bitko. Testirali smo ga med redno
vsakotedensko igro v manjsi bitki. Pred tem smo z igralcem GM sestavili
zemljevid igre.
GM je opazil naslednje napake:
Potreba po uvodnem meniju; ker te trenutno postavi v gradnjo zemlje-
vida brez moznosti izbire velikosti.
Sesutje programa; med uporabo racunalnika z enim zaslonom, se aplika-
cija kdaj ne zazene.
Nadzor kdaj, kje in kako se zazene prikaz na drugem ekranu; ker med
pripravljanjem zemljevida ni potreben.
Moznost spremembe pogleda; s katerim bi med gradnjo zemljevida na
istem ekranu, menjali med pogledom GM in pogledom igralcev.
Premalo oblik; opcija postavljanja okroglih zidov in tal v obliki kroga.
Vec opcij za navigacijo po zemljevidu; na primer uporaba kolesca na
miski za priblizevanje in oddaljevanje.
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Napaka pri grajenju zamljevida; ce med postavljanjem zidov pritisnemo
gumb za postavljanje tal, se na zemljevidu pod gumbom za postavljanje
tal postavi kratek zid.
Boljsi meniji, loceni po skupinah; pregledni in da ne vzamejo prevec pro-
stora na zaslonu.
Popacen prikaz; prikaz na zaslonu za igralce je bil popacen, raztegnjen
zaradi razlicnih razmerij stranic ekranov.
V igri je sodelovalo 5 igralcev. Za test smo uporabili vodoravno polozen
racunalniski ekran, ker nismo imeli pri roki projektorja ali vecjega televizij-
skega zaslona (glej sliko 4.1). Bitka je potekala v hodnikih starega gradu,
kjer smo se bojevali proti zlobnim vojscakom rase orkov. Glavni vir osvetli-
tve je prihajal od dveh karakterjev, ki sta drzala bakle. Splosni odziv je bil
pozitiven, a bitka je spadala med manjse.
Pripombe igralcev in GM med igro so bile:
Moznost shranjevanja lokacije kamere; da se lahko vrnimo v pozicijo v
kateri so nase gure postavljene. Za primere, ko pokazemo dogajanje,
ki je bolj oddaljeno.
Vec manipulacije med igro; kot na primer odpiranje vrat in sprozitev pa-
sti.
Prilagajanje dimenzij drugega prikaza; kjer se velikost in dimenzije pri-
kaza igralcev prilagodi dimenzijam medija prikaza (ekranu ali projek-
torju).
4.2 Tezave in njihove resitve
Vecina tezav pri testiranju je prisotnih zaradi zgodnje oblike aplikacije. Do-
dali bomo meni, z moznostjo izbire velikosti igralnega polja in nalaganjem ze
ustvarjenih zemljevidov. Omejili bomo uporabo sekundarnega ekrana. Na
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Slika 4.1: Figure postavljene na ekranu s prikazom za igralce.
osnovnem bo postavljanje zemljevida, v katerem bomo vedno uporabljali le
en ekran z vsemi moznostmi ustvarjanja zemljevida. Poleg njega bo moznost
preklopa na prikaz za igralce, kjer bo razvidno, kako ga bodo videli oni. Ob
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temu bo moznost vklopa ekrana za igralce skupaj z izbiro, na katerem zaslonu
bo prikazano. Za navigacijo po zemljevidu bomo pogledali vec video iger, ki
uporabljajo podoben pogled iz pticje perspektive in implementacije njihovega
premikanja kamere. Zamenjali bomo zacasne gumbe s polnim uporabniskim
vmesnikom. Ta bo omejen na en kot ekrana. Imel bo majhno stevilo gumbov.
Ob kliku na njih se bodo odprli meniji, kot na primer meni z izbiro pohistva,
meni z izbiro rastlin in menija za tla in zidove z razlicnimi teksturami. Do-
dali bomo nacin dodajanja okroglih zidov in tal. Za shranjevanje pozicij
kamer bomo dodali vec gumbov, kateri shranijo trenutno lokacijo kamere.




Druzabne fantazijske igre se ponovno vracajo iz sence video iger. Z napred-
kom tehnologije se je pojavila potreba po njihovi digitalizaciji. Aplikacije
kot Roll20 in SurfaceScapes gredo v popolno pretvorbo igre v video me-
dij, vkljucno s pravili in statistikami karakterjev. Druge imajo poudarek na
gradnji zemljevidov brez dodatnih funkcionalnosti. Povprasevanje po takih
aplikacijah narasca pocasi in trenutno ima manjsi in predan krog igralcev.
Zato potreba po njih ni ocitna in trg ni nasicen z njimi. Vzorec, kaj igralci
potrebujejo in na kak nacin mora biti aplikacija sestavljena, se ni odkrit. Iz
lastne potrebe po taki aplikaciji, zelji po izboljsanju obstojecih in moznosti
narediti spremembo zaradi se razvijajocega se trga, sem se odlocil narediti
aplikacijo. Potrdil sem, da je v igralnem pogonu Unity mozno ustvariti pro-
dukt, ki ustreza potrebam bitk namiznih fantazijskih iger. Trenutno lahko
postavim zemljevid z osnovnimi elementi. Mozno je odigrati osnovno bitko





Projekt je dokaz koncepta in osnova za nadaljne nadgrajevanje. Po zakljucku
diplomske naloge se mi bosta pridruzila dva programerja in gracni oblikova-
lec, ki so tudi sami igralci namiznih fantazijskih iger v prostem casu. Dodali
bomo vse manjkajoce elemente trenutne razlicice:
 Uvazanje slik.
 Manipulacija predmetov na zemljevidu, povecevanje in rotacija.
 Izbira med heksagonalno in kvadratno mrezo.
 Vsi objekti v plasteh, z nadzorom, kateri so prikazani na vrhu in kateri
so spodaj. Moznost zdruzevanje vec predmetov v skupine.
 Nivoje, etaze, stopnje.
 Dodati zakrivanje neraziskanega, da se ne bo videlo lokacij, kjer igralci
se niso bili.
 Spremeniti padanja jakosti svetlobe, tako da bo padec do konca dometa
minimalen.
 Dodati animacijo ognja kot vira svetlobe za dodatno vzdusje, rahlo
trepetanje svetlobe in mesanice rumenkaste in rdece.
 Moznost spremembe casa dneva, za vpliv senc in spreminjanje odtenka
ambientne svetlobe.
 Nadgrajeno shranjevanje in nalaganje zemljevidov za vecjo zanesljivost.
 Moznost merjenja razdalje med dvema kvadratoma.
 Skupek razlicnih velikosti ucinkov urokov in eksplozij, kjer bo GM
izbral zeljeno velikost in povlekel na ekran kot zacasno pomoc pri
dolocanju dometa.
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Ko bodo vse moznosti za osnovno igro dodane, bomo naredili vec nacrtov
za cim cenejso igralno povrsino s televizijo v mizi ali projektorjem. Ko bomo
ta del zakljucili, bomo nastalo aplikacijo nalozili na splet za brezplacno upo-
rabo. Sledilo bo zbiranje komentarjev in odziv na trenutno aplikacijo. Po
tem bomo skupaj delno nadgrajevali aplikacijo glede na zbrane odzive, drugi
del bo posvecen snemanju pozicij gur s kamero. Cilj, je z uporabo navadne
spletne kamere, namescene nad igralno polje, razbrati meje igralnega polja.
Povrsino razdelimo na mrezo in s pomocjo silhuet, senc ali cesa podobnega,
sledimo pozicijam gur na polju in posodabljamo pozicije v aplikaciji. Na
ta nacin bo GM dolocil vir svetlobe enemu od karakterjev, in se bo premikal
s pozicijo dolocene gure. V prihodnji tocki zelimo dodati delno poveza-
nost s spletom. Namenjena bo deljenju razlicnih ustvarjenih zemljevidov in
uvozenih slik. Lahko bomo delili tudi skupine plasti, katere skupaj sestavijo
manjso sobo, na primer orozarno.
5.3 Prihodnost namiznih iger
Slika 5.1: Slika iz aktivne igre Dungeons & Dragons v AltspaceVR [55].
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Od obetavnih tehnologij za igro preko spleta je pred vsemi navidezna
resnicnost. Trenutno je v razvoju AltspaceVR [56]. S pomocjo tehnologij
navidezne resnicnosti simulira mizo, na kateri se igra. Aplikacija je odlicna,
ker gre v drugo smer of vecine kakor vecina podobnih tehnologij. Namesto
postavljanja igralcev v prvo osebo njegovega karakterja, postavi igralca v
podobno vlogo, kakor pri namizni igri (glej sliko 5.1). Predvsem pomaga v
situaciji, ko igralci iz razlicnih drzav zelijo igrati na podoben nacin, kot bi
se dobili v resnici. Za dostope do pravil ali prikaze slik, imajo vsi igralci
znotraj simulacije dostop do brskalnika. V njemu lahko brskajo normalno in
prikazejo zeljeno sliko ali stran na steni za svojo osebo v igri. Kot igralec
se torej usedemo pri sebi doma, damo na glavo VR (navidezna resnicnost),
napravo s slusalkami in se znajdemo s prijatelji v navideznem prostoru za
mizo s gurami.
Za igranje za isto mizo imajo velik potencial mize z ekrani obcutljivimi na
dotik. Ce cene padejo na dosegljivo raven, bo tako najlazje ustvarjati orodja
za bitke v fantazijskih namiznih igrah.
Za igranje preko spleta, z dostopnostjo tehnologije VR ima slednja najvecji
potencial. Simuliramo lahko obcutek sedenja skupaj za mizo in celotno
igralno povrsino. Za prikazovanje lahko uporabimo celoten svet okoli sebe za
ekran. Ali za slike ali pa posnetke. Po zelji enostavno dodamo ambientno
glasbo, ki jo slisijo vsi udelezenci.
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